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Javacript alapismeretek

Mi az a JavaScript, mire alkalmazzuk?

A JavaScript egy olyan programozasi nyelv, melyet eleinte direkt a HTML hianyossagainak pdtlasara
fejlesztettek ki. Segitségével létrehozhatunk interaktiv weboldalakat, de ma mar akar
alkalmazasokat is irhatunk benne.

A HTML és a CSS nyelvvel ellentétben itt mat nem leird nyelvrél, hanem tényleges programozasi
nyelvrél beszélhetiink.

Miel6tt megismerkednénk a nyelv alapjaival, fontos egy kiilonbséget megemliteni. A JavaScript nem
osszekeverend6 a Java nyelvvel. A kettének szinte semmi koze egymashoz, viszont a névhasonlosag

miatt, ezeket sokan keverik.

Hasznalata, szintaxisa

A JavaScript kodok futtatasara csak egy bongészére van sziikségiink, ugyanis hasonléan a HTML és a
CSS nyelvekhez, ezt is tudja barmelyik bongész6 futtatni.

Szintén hasonléan a CSS-hez, hogy a JS kodokat is kétféleképpen tudjuk a weboldalunkba agyazni.

Vagy kozvetlen a dokumentumunkban helyezziik el a kodot, vagy kiils6é fajlként hivjuk be.

HTML-ben elhelyezve a szintaxis az alabbi:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script>
document.write ("Helld6 vilag");
</script>
</body>
</html>

Fontos tudni, hogy az ily mddon megadott JS kodokat a dokumentumban barhol elhelyezhetjiik. Akar
a fejlécbe, de akar a dokumentum végére is. Ez altalaban a megvalositani kivant funkcio

rendeltetésétol figg.

Kiils6 fajlként hasznalva:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script src="scripts.js"></script>
</body>
</html>

Ebben az esetben az src="" attributummal hivatkozunk a fajlunkra, amiben elegendé magat a JS
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kodot elhelyezni.

Barmelyik megoldast alkalmazzuk, a <script> taget mindig le kell zarni a </script>-tel!

A kodunk végrehajtodni pedig ott fog, ahol elhelyeztiik, vagy meghivtuk azt.

A fenti példaban lathato document.write() paranccsal a ,,Hell6 vilag” széveget irattuk az oldalra. Az
esetek tobbségében ezt a parancsot hasznaljuk valamilyen kimenet, HTML dokumentumba vald
irasara. Az irast itt nem szo szerint kell érteni, mivel a HTML fajlunk nem fog modosulni, csak a
Tehat dinamikusan tudunk olyan tartalmakat létrehozni, amiknek a pontos értékét elére nem

ismerjik. Ilyen példaul egy szamologép, képgaléria, jatékok, stb...

Egy nagyon egyszer( példa dinamikus tartalom létrehozasara:

<script>
document.write( 2 + 2 );
document.write( "<br />");
document.write( 2 * 5 );
</script>

Ebben az esetben a bongészdnkben egy 4 -est és egy 10-est fogunk latni, mivel az elsd utasitassal a

két szamot Osszeadtuk, mig a masodikban megszoroztuk.

Egészitsiik ki kicsit a példat, hogy rendezettebb és informativabb legyen:

<script>

document.write( "Példa matematikai miveletekre: <br />"
) ;

document.write( "Osszeadds (2+2): " + (2 + 2) );

document.write( "<br />" );

document.write( "Szorzas (2*2): " + (2 * 10) );
</script>

Nézd meg a kapcsolodo oktaté videot!

A kodunk a kovetkezo kimenetelt fogja eredményezni:

Példa matematikai miveletekre:
Osszeadas (2+2): 4
Szorzéds (2*2): 20

Az els6 szembeotlo kiilonbség, hogy itt néhol hasznalunk idézéjelet, néhol nem.

Altalaban idézéjel kdzé akkor tesziink valamit, ha azzal a karaktersorral nem szeretnénk miiveletet
végezni, csak kiiratni, vagy hozzaflizni valamihez. A példa els6 soraban is ezt latjuk. Egyszerlien
kiiratjuk a szoveget, a végén egy <br /> taggel, hogy azt ezt kdvetbek Uj sorba keriiljenek.

A kod masodik sora is hasonléan folytatodik, viszont itt a végén elhelyeziink mar egy miveletet is,

az Osszeadast. Mivel a JS nyelven karakterlancokat Osszeflizni és szamokat 6sszeadni is a + jellel
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lehet, igy a mliveletet zarojelek kozé helyeztiik el, hogy a program (a matematikai szabalyoknak
megfelelden) eldszor a zarojelben lévoket dolgozza fel. Miutan ezzel végzett és megkaptuk a 4-est,
ezt az eredményt hozzaflizi az Osszeadds (2+2): karakterekhez, az azt kdveté + jel hatasara.
Harmadik sorban csak egy egyszer(i <br /> elemet iratunk ki, majd a negyedikben ismét egy

karakterlancot fliziink egy miivelet eredményével ossze.

Ezzel a szisztémaval barmennyi miiveletet és szoveget osszeflizhetiink, példaul:

document.write( "2 meg 2 az " + (2 + 2) + " Viszont 2 szorozva 2-vel
szintén " 4+ (2 * 2) + " lesz." );
Eredménye:

2 meg 2 az 4 Viszont 2 szorozva 2-vel szintén 4 lesz.

Ennél osszetettebbre igazabol ritkan valdsitjuk meg a kiirast, mert nagyon atlathatatlanna és
nehezen maddosithatova teszi a programunkat. Bonyolultabb miveletekhez mar valtozdkat és
fliggvényeket hasznalunk, melyekkel szintén meg fogunk ismerkedni.

Viszont eldszor lassuk azokat a nyelvi alapokat, amelyekre sziikségiink lesz ezek hasznalatahoz.

Nyelvi alapok

Valtozok deklaralasa, kiiratdsa
Mik azok a valtozok?
Tulajdonképpen olyan azonositoval ellatott értékek, amelyeket a programunkban feldolgozhatunk,

modosithatunk, miveleteket végezhetiink veliik, vagy kiirathatunk.

Ha JavaScriptben szeretnénk a neviinket eltarolni késébbi felhasznalasra, akkor azt az alabbi modon
tehetjik meg:
var nevem = "Laci";

A var (variable = valtozo) szocskaval adjuk meg a programnak, hogy most egy valtozot fogunk
deklaralni.
Az ezt kdvet6 rész lesz a valtozo neve, amire a késébbiekben hivatkozunk.

Egy egyenldség jelet kdvetve pedig a valtozo értékét adjuk meg.

Ha szeretnénk a valtozo értékét kiiratni, akkor elég csak a nevére hivatkozni:

document.write( nevem );
Az el6z6 részben latott karakterlanc osszeflizésekét ebben az esetben is alkalmazhatjuk:

var vezeteknev = "Nagy ";
var keresztnev = "Laci";
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document.write( vezeteknev + keresztnev );
Ugyanigy miiveleteket is végezhetiink valtozokkal:

var elso = 6;
var mmasodik = 5;

document.write( elso + masodik );

Eredményként természetesen 11-et fogunk kapni.

Valtozok deklaralasanal is nagyon fontos, hogy idéz6jelekkel, van anélkiil vesziink-e fel szamot. Ha
idézébjelek kozé tessziik, akkor a program nem szamként, hanem karakterlancként fogja kezelni az
értékeket:

var elso = "6";
var mmasodik = "5";

document.write( elso + masodik );

Ebben az esetben a két valtozd osszeflizésre keriil, igy kimenetiil 65-6t fogunk kapni.

Az el6z6 részben bemutatott utolsod példat, ha valtozokkal szeretnénk megoldani, akkor az alabbi

felallast kell alkalmaznunk:

var elso = 2;

var masodik = 2;

var osszeadva = elso + masodik;

var szorozva = elso * masodik;

document.write( "2 meg 2 az " + osszeadva + " Viszont 2 szorozva 2-
vel szintén " 4+ szorozva + " lesz." );

Mint lathatd a két szamot és a mliveleteket is elkiilonitettiik és a kiiratasba csak a valtozokra
hivatkoztunk, amelyek az eredményt taroljak.
Programunk igy mar sokkal atlathatébb, modositasa is egyszer(ibb és a legnagyobb elénye, hogy a

valtozok tovabbi m(iveletekben is felhasznalhatoak maradnak.

Operatorok
Mik azok az operatorok?
Olyan jelek, amelyekkel miiveleteket, vagy valtozok értékeinek osszehasonlitasat végezziik.

Az el6z6 példakban mar két operatorral is megismerkedtiink, amely az 6sszeadas és szorzas volt.

Alapvetéen két részre oszthatjuk az operatorokat:

Aritmetikai

+ : Osszeadas, vagy osszef(izés
: Kivonas
: Szorzas
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/ : Osztas
Logikai

== : Egyenld

I= : Nem egyenld

! : Nem

< : Kisebb

> : Nagyobb

A

: Kisebb, vagy egyenld
: Nagyobb, vagy egyenld

>

[ : VAGY
&& : ES
true :lgaz

false : Hamis

A logikai operatorokat legtobbszor eldontend6é miiveleteknél hasznaljuk. Ezekre részletesen a

kovetkezo részben térink ki.

Feltételek
A feltételekkel lehet6ségiink van a programunk mas-mas részeinek futtatasara, attol fliggéen, hogy
mit kotilink ki feltételnek az egyes kodrészekhez. Feltételek irasakor hasznaljuk a legtobbszor a

logikai operatorokat, a tovabbiakban ezekre lathatunk példakat.

Egy nagyon egyszer( példa feltételre:

document.write( "Ez igaz!" );

Ebben a kis példaban azt vizsgaljuk, hogy 2 egyenlé-e 2-vel. Feltételt deklaralni az if (ha) szocskaval
lehet, majd ezt koveti zardjelek kozott maga a feltétel, jelen esetben a == (egyenld) logikai
operatorral. Végiil a { } jelek kozott az a programrész helyezkedik el, amelynek le kell futnia a
feltétel teljesiilésekor.

Mivel 2 valoban egyenlé kettével, igy ki fog irodni az Ez igaz! Szoveg.

Ha azt kotottiik volna ki feltételnek, hogy 2 == 5, akkor a { } kozotti kod soha nem futna le.

Lassunk ezzel a két szammal néhany példat, mas operatorokkal:

if (21!1=5){.3 - Ebben az esetben le fog futni a kddunk, mivel 2 nem egyenlé 5-tel.
if (2<5 ) {.} -Szintén lefut a kdédunk, hiszen 2 kisebb, mint 5.
if (2>5 ){.3} -Nemfog lefutni a kodunk, hiszen 2 nem nagyobb, mint 5.

Egy feltételben tobb kritériumot is megadhatunk a Vagy és az ES operatorokkal:

if (2 ==2) & (3 == 3) ) {...}

A kodunk le fog futni, mivel azt vizsgaltuk, hogy 2 egyenlé-e kettével, ES 3 egyenlé-e 3-mal.
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Viszont ebben a formaban mar nem fog lefutni a kddunk:

if ((2==2) & (3 == 5) ) {...}

Mivel az igaz, hogy 2 egyenl6 2-vel, de 3 mar nem egyenlé 5-tel.

Ha a VAGY operatort hasznaljuk, akkor mar egészen mas a helyzet:

if ((2==2)11 3==5)){.}

Ebben az esetben lefut a kodunk, mert a két feltétel koziil az elsé teljesiilni fog. Tehat a feltételt
ebben az esetben igy értelmezziik:

Ha 2 egyenld 2-vel, vagy 3 egyenld 5- tel.

Feltételeket tetszéleges mennyiségli operatorokkal megirhatunk, semmi sem szab hatart.

Természetesen konkrét adatok helyett, a legtobbszor valtozokat adunk meg a feltételekben is.

var szami = 10;
var szam2 = 15;
var osszeg = szam1 + szam2;

var vizsgalt = 20;

if ( osszeg > vizsgalt )

{
3

Ebben azt vizsgaljuk, hogy a két Osszeadott szam nagyobb-e, mint 20. Mivel az eredmény 35 lesz,

document.write(szam1 + "és" + szam2 " Gsszege nagyobb mint " + vizsgalt);

igy megjelenik a kiiratas, melynek szovegébe a feldolgozandd szamokat helyettesitettiik be.

Feltételeknél nem csak azt adhatjuk meg, hogy mi térténjen teljesiilésnél, hanem azt is, hogy mi
torténjen amennyiben nem teljesiil a feltételiink.

Az el6z6 példa alapjan:

if ( osszeg > vizsgalt )

{

document.write( "Az eredmény nagyobb mint " + vizsgalt );
}
else
{ |

document.write( "Az eredmeény kisebb mint " + vizsgalt );
}

Az else (kiilonben) ag akkor teljesiil, ha maga a feltétel nem. Jelen példaban akkor, ha az osszeg
nem nagyobb, mint a vizsgalt szam.
Feltételeket szinte végtelen sorba is kothetiink, ezzel elég Gsszetett elagazasokat megvalositva.

Szintén az el6z6 példabol kiindulva:

if ( osszeg > vizsgalt )

{



Webdesignsuli.hu

document.write( "Az eredmény nagyobb mint " + vizsgalt );

3

else if ( osszeg < vizsgalt )

{

document.write( "Az eredmény kisebb mint " + vizsgalt );

document.write( "Az eredmény pont " + vizsgalt );
3
Ahogy ebben a példaban is lathatd, az else utan elhelyezhetiink egy Ujabb if-et (else if = kiilonben

ha), ezzel egy (j feltétel vizsgalatara utasitva a programot, amennyiben az elsé nem teljesiilt volna.

Itt fontos megjegyezni, hogy a feltételeket addig vizsgalja a program, mig valamelyik nem teljesiil.

Tehat ha a legelsé Gsszehasonlitas igaz lesz, akkor a tobbi feltétel mar nem keriil vizsgalatra.

Ha egyik feltétel sem teljesiilne, akkor az else ag fog lefutni, ha megadtunk ilyet. Amennyiben nem,

ugy egyik feltétel alatt elhelyezett programrész sem fog végrehajtasra keriilni.

Természetesen lehetdségiink van az egyes feltételek teljesiilésekor futd kodba tovabbi feltételeket
elhelyezni. S6t még azokon beliil is Gjabbakat, akar a végtelenségig. Bar mi ilyen bonyolultsagu
kodot nem fogunk irni, de jo tudni, hogy ezzel a modszerrel mar komolyabb programok is

készithetok.

Fiiggvények

A fliggvények, mas szoval funkciok (function) olyan programrészek, amelyek elkiiloniilnek a
programunk f6 részétol, viszont barmikor meghivhatok, ha sziikségiink lenne rajuk.

Segitségiikkel tudunk olyan programrészeket irni, amit a programunk futasa soran akar tobbszor le

kell futtatnunk valamilyen célbol.

Nézziik is meg, hogyan tudunk egy egyszeri fiiggvényt irni és lefuttatni azt:

function hello ()

{
document.write ( "Hello vilag!" );
}

hello () ;

Lassuk mit is takar a fenti kod:

A function utasitassal adtuk meg, hogy most egy fliggvény deklaralasa fog kovetkezni.

Az ezt koveto szb (hello) maga a fiiggvény neve, amire a programunkban majd hivatkozni tudunk.
A név utan egy lires zarojel- paros jon, melyben olyan valtozdkat helyezhetiink el, amiket
szeretnénk a fliggvényiinknek atadni. Erre részletesebben is kitériink mindjart.

A {1 jelek kozott pedig azt a programkodot adjuk meg, amelyet a fliggvény meghivasanal szeretnénk
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futtatni.
Magat a fiiggvényt futtatni a fliggvénynév() ; formaban tudjuk.

Fontos tudni, hogy a fiiggvények kodja addig nem fog lefutni, még meg nem hivtuk a fiiggvényt.
Mindegy, hogy hol helyezziik el 6ket a kodban, viszont atlathatosagi szempontbol célszeri a

foprogram elejére gyijteni 6ket, vagy kiilon fajlba.

A fenti példa fliggvényt lefuttatva kiiratjuk a Hell6 vilag! mondatot.
Ha tobbszor irnank be egymas utan a hello(); fliggvénymeghivast, akkor annyiszor kapnank meg ezt

a mondatot, ahanyszor meghivtuk a fiiggvényt.

Ahogy fentebb emlitettem, lehetdségiink van értékeket is atadnunk a fiiggvénynek. Alapesetben
ugyanis a fliggvények egy zart programrészt képviselnek, és nincsenek kapcsolatban a programunk
mas részeivel. Ezért kiilon meg kell adnunk, hogy a programunk mas részeib6l mik azok, amiket

megkapjon a fliggvényiink.

Maradva a kis miiveletvégzos példanknal, de mar fiiggvényesitve azt:

function szamol ( szaml, szam2, muvelet )

{

if ( muvelet == "osszead" )
{
var eredmeny = szaml + szam2;
}
else 1if ( muvelet == "szoroz" )
{
var eredemny = szaml * szam?2;
}
else
{
var eredmeny = "Ismeretlen mivelet";
}
document.write ( eredmeny );
}
var szaml = 10;
var szam2 = 25;
var muvelet = "szoroz";

szamol ( szaml, szam2, muvelet );

Ebben a példaban mar minden megvan, amit eddig tanultunk: valtozok, feltételek és egy fliggvény

is.

Lassuk sorban, mit latunk, mi torténik, ha lefuttatjuk ezt a kodot:
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Els6nek deklaraltunk egy szamol nevd fliggvényt, melynek megadtunk harom paramétert. Két
szamot és egy miiveletet var, amikor majd meghivjuk.

Mivel alapértelmezésben a fliggvények nem futnak le onmaguktol, a benne foglalt részt ki is hagyja
a program és az azt kovetd programrészre fog ugrani. Itt deklaraltuk a két szamot és miiveletnek
megadtuk a szorzast.

Majd ezekkel az értékekkel meghivtuk a szamol fiiggvényliinket.

Fontos tudni, hogy mindig annyi értékkel kell meghivnunk a fliggvényt, ahany paraméterrel

deklaraltuk azt. Ellenkezé esetben hibat fog jelezni a programunk és nem fog lefutni.

Tehat meghivtuk a fiiggvényt, atadva neki két szamot és egy miiveletet. Lassuk, mi torténik ekkor a
fiiggvényben elhelyezett kodban:

Itt rogton megvizsgaljuk milyen miiveletet adtunk meg. Ebben a példaban ez vagy Gsszeadas, vagy
szorzas lehet. Ha valami mast adnank meg, a mivelet valtozo értékeként, akkor az els6 ag futna le,
ahol az eredmény Ismeretlen miivelet lizenet lenne. Ellenkez6 esetben, a két feltétel egyike kertiil
lefutasra, ahol a kivant mivelettel megkapjuk az eredményt. A feltételek végén pedig kiiratjuk

magat az eredmény valtozo értékét.

Ezzel a példaval mar jol latszik a fliggvények, feltételek és valtozok alkalmazasanak lényege.
Néhany szam és miivelet megadasaval, konnyedén tudunk szamoltatni barmit anélkiil, hogy magat a

miveleteket végz6 programrészt tobbszor megirnank.

Jo, ha tudjuk, hogy a fliggvényeket nem csak valtozo paraméterrel, de kozvetlen paraméterrel is
meghivhatjuk.

Az el6z6 fuiggvényiinket alapul véve, példaul:

’

szamol ( 12, 34, "osszead" )
szamol ( 25, 55, "szoroz" );
szamol ( 34, 46, "osszead" )

’

Mint lathatd, harom fiiggvény hivassal, harom miveletet el tudunk végezni, mindossze annyival,

hogy a nekik atadott értékeket modositottuk.

Kapcsolat a HTML elemekkel

Azt mar lattuk, hogy a document.write() paranccsal tudunk széveget, vagy HTML elemeket
elhelyezni a weblapunkon. De mi van akkor, ha egy (irlap elemének értékét szeretnénk megkapni,
vagy egy (rlap gombjanak megnyomasaval egy fiiggvényt lefuttatni?

Szerencsére ezek egyike sem tUl bonyolult feladat!

Tegyilk fel, hogy van egy egyszer(i széveges (irlap mezonk:

<form name="peldaurlap”>
<input type="text" name="szam" />
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</form>
Ha ennek a mezdének az értékét meg szeretnénk kapni egy valtozoba, akkor azt az alabbi formaban
tehetjik meg:

var szam = document.peldaurlap.szam.value;

Tehat deklaralunk egy szam valtozot, a mar ismert modon. Ertékeként pedig az (irlap elem elérését

kell megadnunk, ahol jelen esetben:

document - maga a HTML dokumentumunk

peldaurlap - Az (irlapunk neve

szam - Ez elemiink neve, melynek értékét szeretnénk megkapni

value - Végiil a value-val (érték) hatarozzuk meg, hogy a program az elem értékét
adja vissza.

Nagyon hasonloan adhatunk értéket is egy Urlap elemnek:

document.peldaurlap.szam.value = 235;

Tehat ha egy egyenldség jellel ellatva egy értéket adunk meg a value utan, azt a program beirja az
Grlap elemnek, mint érték.

Es végiil, ha egy fliggvényiinket gombnyomasra szeretnénk lefuttatni:

<form name="peldaurlap”>
<input type="button” value="Minta gomb" onclick="fuggveny_1()" />
</form>

Egy egyszer( onclick (klikkeléskor) paramétert adunk az input taghez, aminek értékként annak a

fiiggvénynek a nevét kell megadnunk, amelyet futtatni szeretnénk megnyomasakor.

Hogy egyben lassuk mindezeket, végezziink el a korabbi példakban latott miiveleteket, immaron

Grlap felhasznalasaval.
A HTML kodunk ehhez a kdvetkezé:

<form name="szamolo">

<input value="text" name="eredmeny” />

<input value="text" name="szam1" />
<input value="text" name="szam2" />

<input type="radio” name="muvelet" value="osszead"> Osszeadas
<input type="radio” name="muvelet" value="szorzas"> Szorzas

<input type="button" value="Szamol" onclick="szamol()" />
</form>
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Es azt ezt kezeld JavaScript kodunk:

function szamol()

{ var szam1 = document.szamolo.szam1.value;
var szam2 = document.szamolo.szam2.value;
var muvelet = document.szamolo.muvelet.value;
if ( muvelet == "osszead" )

{ var eredmeny = szam1 + szam2;

ilse if ( muvelet == "szoroz" )

{ var eredemny = szam1 * szam2;

ilse

{ var eredmeny = "Ismeretlen mivelet";

3

document.szamolo.eredmeny.value = eredmeny;
3

A HTML rész nagyon egyszer(i. Készitettiink egy (rlapot, két szam beviteli mezével, egy miiveletet
valaszto radié gombbal, és egy gombbal, mely megnyomaskor meghivja a szamol() JS
figgvényiinket. Valamint van egy eredmény nevl input boxunk is, amelyben majd a kapott

eredményt fogjuk megjeleniteni.

A JS rész szinte ugyanaz, mint az el6z6 példakban is hasznaltunk, viszont itt a valtozokat nem adtuk
meg eldre, hanem az (irlap megfelel6 elemeinek lekérdezésével kaptak értéket.

Miutan a program elvégezte a megfelelé miiveletet a radio gombok allapotanak megfelel6en, azt
most nem egy egyszer( document.write()-al fogjuk kiiratni, hanem értékként fogjuk megadni az
eredmény nevi beviteli mezonknek. Ez mar tulajdonképpen egy egyszer(i szamologép alapja.

Hogy minden eddig tanultat egyben lassunk egy kicsit dsszetettebb példan, irjunk is egy egyszer(

szamologép programot a kovetkezo feladatban.
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